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La integracion de tecnologias digitales en
la ensenanza de lamatematica en el nivel primario
ha sido objeto de creciente interés en el ambito
educativo. Este estudio, desarrollado en la provin-
cia de Jujuy durante el periodo 2022-2023, se
enmarca en las actividades de investigacion y
extension de la catedra de Didactica de las Areas
Disciplinares del Profesorado y Licenciatura en
Ciencias de la Educacion de la Facultad de Huma-

nidadesy Ciencias Sociales.

El impulso de politicas educativas relacionadas
con el campo curricular y digital ha generado
nuevos desafios en las practicas de ensefnanza de
los docentes. En este contexto, surgen interro-
gantes sobre los sentidos atribuidos por los
docentes a los recursos digitales en la ensefianza
de la matemadtica, su influencia en la planificaciéon
y desarrollo de clases, y su relaciéon con los
supuestos de las perspectivas disciplinares desde

eldiseno curricular.

La investigacion adopta un enfoque cualitativo y
fenomenolégico, utilizando entrevistas, andlisis
de documentos y observacion de clases para
explorar las percepciones, practicas y experiencias
de los docentes. Se destaca la importancia de
comprender cdmo los docentes perciben, planifi-

caneimplementan el uso derecursos tecnolégicos
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en el aula, asi como su impacto en el proceso de

aprendizaje de los estudiantes.

Las politicas educativas, como el Programa Conec-
tar Igualdad y los nuevos disenos curriculares en
educacién primaria, han promovido la integracion
detecnologiasdigitales en el dmbito educativo. Sin
embargo, se requiere una evaluacion mas profunda
de su efectividad y su impacto en el proceso de

ensenanzay aprendizaje.

Los hallazgos de este estudio proporcionan
insights y recomendaciones para mejorar la
practica educativa y el diseio de politicas educa-
tivas en la provincia de Jujuy y mas alla. Se
enfatiza la importancia de abordar la integracion
de tecnologias digitales de manera reflexiva y
critica, reconociendo su potencial para enriquecer
la ensenanzay el aprendizaje de la matematica en

elnivel primario.

Este estudio contribuye al cuerpo de conocimien-
tos especializados en tecnologias educativas
desde la dptica de las didacticas especificas,
especialmente en relacion con los desafios
epistemoldgicos planteados por los documentos
curriculares y los programas educativos en el
contexto de la enseiianza mediada por tecno-

logiasdigitales enlaeducaciéon primaria
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rlntroduccién

La integracion de tecnologias digitales en la ensefianza ha sido un
tema de creciente interés en el campo educativo, especialmente en el
contexto de la ensenanza de disciplinas como la matematica en el nivel
primario. En este sentido, el articulo presenta los resultados parciales de
una investigacion desarrollada durante el periodo 2022-2023 en la
provincia de Jujuy, en el marco de las actividades de investigacion y
extension llevadas a cabo por la catedra de Didactica de las Areas
Disciplinares del Profesoradoy Licenciaturaen Ciencias dela Educacionde
la Facultad de Humanidadesy Ciencias Sociales.

El impulso de las politicas educativas, especificamente las referidas al
campo curriculary digital, ha generado nuevos desafios en las practicas de
ensenanza de los docentes. En este sentido, surgen algunas interrogantes
de partida que guian nuestra investigacion: ; Cudles son los sentidos que le
atribuyen los docentes a los recursos digitales para la enseinanza de la
matemadtica? ;De qué manera despliegan sus practicas de ensefianza con
incorporacion de tecnologias? ; Cdmo se relacionan estos sentidos con los
supuestos de las perspectivas disciplinares de la matematica desde el
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diseno curricular?

La investigacion se centra en analizar cdmo los docentes perciben,
planifican e implementan el uso de recursos tecnoldgicos en elaulay como
esto influye en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, lo que resulta
relevante en un contexto donde las politicas educativas y los avances
tecnolégicos han generado nuevos desafios y oportunidades en las
practicas de ensenanza.

La introduccion de nuevas politicas curriculares y programas educativos,
como el Programa Conectar Igualdad y los nuevos disenos curriculares en
educacion primaria, ha impulsado la integracion de tecnologias digitales
en el ambito educativo, con el objetivo de promover el desarrollo de
capacidades digitales y habilidades para el siglo XXl entre los estudiantes.
Sinembargo, la efectividad y el impacto de estas iniciativas en el proceso de
ensenanza y aprendizaje aun requieren una evaluacion y analisis mas
profundos.

En este contexto, surge la necesidad de investigar y comprender los sentidos
atribuidos por los docentes a los recursos digitales en la ensenanza de la
matematica, asi como su relacidon con los supuestos de las perspectivas
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disciplinares y los disenos curriculares vigentes. Mediante un enfoque
cualitativo y fenomenolégico, se busca identificar las percepciones,
practicas y experiencias de los docentes en relacion con la integracion de
tecnologias digitales en el aula, con el fin de proporcionar insights y
recomendaciones para mejorar la practica educativay el diseino de politicas
educativasen la provinciadeJujuyy mésalla.

La investigacion se enfoca en generar conocimientos especializados en
tecnologias educativas desde la perspectiva de las didacticas especificas,
particularmente en el dmbito de la ensefnanza de la matemadtica, en
respuesta a los nuevos desafios epistemoldgicos planteados por los
documentos curricularesy los programas educativos. Esto implica integrar
aportes de investigaciones previas en didactica y tecnologia para estudiar
las practicas de ensennanza mediadas por las Tecnologias de la Informacion
ylaComunicacion (TIC).

Diversos autores, como Parra (1994), Sadosky (2012) y Milevicich (2017),
senalan que las clases de ciencias y matematicas suelen ser rutinas
controladas por los docentes, centradas en la memorizacién y con escasa
participacion estudiantil. Parra enfatiza la necesidad de repensar la
ensenanza de lamatematica para conectarla con lavida de los estudiantes
yromper su aislamiento respecto a otras areas del conocimiento.

En Argentina, politicas educativas como el Programa Conectar Igualdad y
lasreformas curriculares han promovido lainclusién digital en las escuelas
primarias. Los nuevos disenos curriculares priorizan el desarrollo de
capacidades, siguiendo el Marco de Organizacion de los Aprendizajes, que
establece seis capacidades clave y fomenta el desarrollo de competencias
digitalesparalainclusionenlaculturadigital.

Sedestaca laimportancia de estudiar practicas de ensenanza que integren
genuinamente las tecnologias en el aula, diferenciando entre inclusiones
efectivas y genuinas. La investigacion se nutre también de nociones
tedricas de la didactica de la matematica para comprender mejor estas
practicas y promover un enfoque de ensenanza centrado en el qué, para
quéy como ensenar.
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Objetivosyrelevanciadel estudio

Analizar los sentidos y usos asignados a las tecnologias digitales en la
ensenanzade las matematicas en el nivel primario por maestrasy maestros
en laprovinciadeJujuy.

Metodologia

El estudio parte de la idea de que mas alld de la impronta
de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacion
en la construcciéon del conocimiento tanto desde una
perspectiva cultural como disciplinar, el entramado de
lasmismasenel plano de las practicas de la ensenanzaes
objeto de andlisis didactico.(Maggio, 1995, pp.121-124).

Porello, el estudio se circunscribe a los estudios en Didacticas Especificas.

Se diseiid una metodologia cualitativa de trabajo alimentada de los
fundamentos de la fenomenologia didactica. Se recurrié a diversas
técnicas deinvestigacion, entre ellas: entrevistas, andlisis de documentosy
observacion de clases. Se trabajo con una poblacion total de tres docentes
de las localidades de San Salvador de Jujuy y San Pedro de Jujuy. En esta
oportunidad se presentara el andlisis de un caso particular.

Las entrevistas recuperan las construcciones de significados de manera
subjetiva e intersubjetiva, un sentido construido para lograr gradualmente
la verdad por aproximaciones sucesivas. Una vez que se dispone de una
seleccion de textos descriptivos, es posible comenzar con la aplicacién de
los procedimientos hermenéuticos pertinentes. Este proceso se extiende
desde el andlisis del hecho o texto educativo en cuestion hasta la
elaboraciéon de interpretaciones tedricas con mayor profundidad. Esta
dindmica de interpretacion se alinea con el circulo hermenéutico
propuesto por Dilthey (1998b), que representa un movimiento del
pensamiento que transita del todo a las partes y viceversa, enriqueciendo
la comprension en cada iteracion. De manera similar, Morin (1984) lo
describiria como un bucle dialégico, recursivo y hologramatico, donde
cadaciclocontribuye aelevar el nively la calidad de la comprension.

Se utilizaron entrevistas, de acuerdo a las definiciones de Denzin (1989) y
Gorden (1987) se distinguen segun su estandarizacion y su grado de
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estructuracion en: entrevista estandarizada programada, entrevista
estandarizada no programada y entrevista no estandarizada. Serd el grado
de estructura (rigidez), semiestructura o estructura de las preguntas y la
libertad o rigurosidad con que deban o puedan ser respondidas, los que
determinardn el tipo de entrevista a serrealizada.

Asi, la estandarizada programada revelara el nivel mas alto de estructura,
con las mismas preguntas y en el mismo orden para cada entrevistado; la
estandarizada no programada se ubicara dentro de la modalidad
semiestructurada, en la que los entrevistados pueden ser expuestos al
mismo guion, aunque con libertad en los ejes que guian sus respuestas, sin
forzar el orden de las preguntas; por ultimo, la entrevista no estandarizada
se caracteriza por la carencia de estructura, es decir la inexistencia de un
guion predeterminado, lo que le otorga flexibilidad a la situacién
comunicativa, sin perder de vista los objetivos del encuentro. Taylor y
Bodgan (1987) también utilizan la expresion entrevista en profundidad
parareferirse a los reiterados encuentros cara a cara entre el investigadory
los informantes, apuntando a comprender las perspectivas y los significa-
dos que los informantes tienen sobre sus vidas y sus experiencias,
expresandolas con sus propias palabras, por lo que las entrevistas en
profundidad -diran los autores- se desarrollan como una conversacion
entre iguales y, en contraposicion a las entrevistas estructuradas, las
entrevistas cualitativas son flexibles y dindmicas; no directivas, no
estandarizadas, no estructuradasy abiertas (Yuniy Urbano, 2016).

Estos autores diferencian tres tipos de entrevistas en profundidad, con
caracteristicas que las relacionan estrechamente entre si. Esta forma no
estructurada de acercarse a los informantes, ayuda al investigador a
posicionarse en un rol que permita a los sujetos un nivel de comodidad y
relajamiento como para dialogar libremente sobre los temas de su interésy
luego, paulatinamente, iradentrandose en los objetivos de la entrevista.

La entrevista no estructurada es la elegida en el trabajo dado que permitid
mas acercamiento natural a la perspectiva de los sujetos, ddndole mayor
libertad para exteriorizar sus sentimientos, significados, vivencias.

El estudio identificé la heterogeneidad de las interpretaciones y
valoraciones que los maestros participantes hacen de los distintos
aspectos que componen la propuesta, asi como de las formas en que los
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han llevado a la préctica. A continuacidn, se presentan primero algunos
resultados que se desprenden de las entrevistas realizadas y, posterior-
mente, de la reconstruccion de una clase de matematica, con la tematica
“divisores” destinada a estudiantes de quinto grado de una escuela de la
localidad de Palpalé.

ResultadosyAnalisis

Los resultados de las entrevistas realizadas revelaron una variedad
de interpretaciones por parte de los docentes sobre el uso de recursos
digitales en la ensenanza de la matematica en el nivel primario. Estas
interpretaciones pueden dividirse en varias categorias principales, que
incluyen la percepcion de los recursos digitales como herramientas de
apoyo, su influencia en la planificacion y desarrollo de clases, y su relacion
con las perspectivas disciplinares de la matematica segun el diseno
curricular.

1. Percepciéon como Herramientas de Apoyo:

« La mayoria de los docentes entrevistados expresaron una percepcion
positiva sobre los recursos digitales como herramientas de apoyo en la
ensenanza de la matematica. Consideran que estos recursos pueden
enriquecer el proceso de aprendizaje al proporcionar nuevas formas de
presentar conceptosy permitir lainteracciéon activa de los estudiantes.

« Sin embargo, también se identificaron preocupaciones sobre la
dependencia excesiva de los recursos digitales y su posible impacto en la
comprension profunda de los conceptos matematicos.

2.IncidenciaenlaPlanificacionyDesarrollo de Clases:

+ Los docentes destacaron la influencia de los recursos digitales en los
procesos de planificacion y desarrollo de las clases de matematica.
Muchos informaron que la disponibilidad de estos recursos les llevé a
replantear sus estrategias de ensenanzay a incorporar actividades mas
interactivasy dindmicas en sus lecciones.

« Asimismo, senalaron que los recursos digitales les proporcionaron
nuevas oportunidades para diferenciar la instruccion y atender las
necesidadesindividuales de los estudiantes.
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3.Relacion conlas Perspectivas Disciplinares de la Matematica:

* En cuanto a la relacion entre el uso de recursos digitales y las
perspectivas disciplinares de la matematica segun el diseno curricular,
se observaron diferentes enfoques. Algunos docentes consideran que
los recursos digitales pueden facilitar la comprension de los conceptos
matemadticos al proporcionar representaciones visuales y actividades
préacticas.

« Sinembargo, otros expresaron preocupaciones sobre la alineaciéon de los
recursos digitales con los principios fundamentales de la ensennanza de
lamatematica, senalando lanecesidad de garantizar que estos recursos
promuevan un pensamiento critico y reflexivo en lugar de simplemente
reforzar lamemorizacién de procedimientos.

Aprendizajes Emergentesy Puesta en Comun

Ademds de las interpretaciones de los docentes sobre el uso de
recursos digitales, los resultados de la observacion de clases revelaron
algunos aprendizajes emergentes entre los estudiantes y laimportancia de
la puesta en comun como estrategia pedagdgica.

1. Aprendizajes Emergentes:

« Durante la actividad con el juego interactivo sobre divisores, se observo
un mayor compromiso y entusiasmo por parte de los estudiantes. Este
compromiso se manifestd en un aumento de la participacion, asi como
en una mayor disposicion para resolver problemas y colaborar con los
companeros.

« Ademas, se identificé un aprendizaje significativo en relaciéon con los
conceptos matematicos abordados, como el reconocimiento de los
multiplos y divisores de los numeros, asi como la comprensién de su
aplicacion ensituaciones practicas.

2.ImportanciadelaPuestaen Comun:

» Laestrategia de puesta en comun, implementada por la docente como
parte de la actividad, demostro ser efectiva para consolidar y profun-
dizar los aprendizajes de los estudiantes. Mediante la discusion y
reflexion conjunta, los estudiantes pudieron compartir sus experiencias,
resolver dudasy construir significados de manera colaborativa.

_._
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+ Ademads, la puesta en comun proporciond a la docente informacion
valiosa sobre el progreso de los estudiantes y les permitié retroalimentar
su practica pedagdgicaen tiemporeal.

Reflexiones sobrelos Resultados

Los resultados de esta investigacion sugieren que el uso de recursos
digitales en la ensenanza de lamatematica en el nivel primario puede tener
un impacto positivo en el compromiso y el aprendizaje de los estudiantes.
Sin embargo, también destacan la importancia de abordar cuidadosa-
mente las percepciones de los docentes y garantizar que estos recursos se
utilicen de manera efectiva para promover un aprendizaje profundo y
significativo.

1.Uso de RecursosTecnoldgicos en la Ensenanzadela Matematica

Los resultados de las entrevistas revelaron que los docentes
participantes utilizaron una variedad de recursos tecnolégicos en sus
clases de matematicas, incluyendo juegos interactivos, aplicaciones
educativasy acceso a internet. Estos recursos se utilizaron principalmente
para introducir conceptos matematicos de manera visual y dindmica, asf
como para fomentar la participacion activa de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.

2.Impacto en el Proceso de EnsenanzayAprendizaje

Los docentes senalaron que el uso de tecnologias digitales tuvo un
impacto significativo en el proceso de enseilianza y aprendizaje de la
matemadtica. Observaron un aumento en la motivacién y el compromiso de
los estudiantes, asi como una mayor comprensién de los conceptos
matematicos a través de la interaccion con los recursos tecnoldgicos.
Ademas, destacaron la capacidad de los recursos digitales para adaptarse
adiferentesestilos de aprendizajey niveles de habilidad de los estudiantes.

3.DesafiosyLimitaciones

A pesar de los beneficios observados, los docentes también
identificaron varios desafios y limitaciones asociados con el uso de
tecnologias digitales en la ensenianza de la matematica. Estos incluyeron
problemas de conectividad, acceso limitado a dispositivos tecnoldgicos y
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dificultades para integrar los recursos digitales de manera efectiva en el
curriculo escolar. Ademas, algunos docentes expresaron preocupaciones
sobre la dependencia excesiva de la tecnologia y la falta de tiempo para
capacitarse adecuadamente en su uso.

4.Reflexiones sobrelaPracticaDocente

En general, los resultados del estudio sugieren que la integracion de
tecnologias digitales en la ensenanza de la matematica en el nivel primario
puede ser una herramienta valiosa para mejorar el proceso de aprendizaje
de los estudiantes. Sin embargo, también resaltan la importancia de
abordar los desafios y limitaciones asociados con su uso, asi como de
proporcionar apoyo y capacitacion adecuados a los docentes para
garantizar unaimplementacion efectivaen el aula.

En el contexto de los recursos didacticos, Area Moreira (2004) distingue
cinco categorias principales: objetos manipulativos, materiales impresos,
medios audiovisuales —ya sean imagenes estdticas o en movimiento—,
medios auditivos y recursos informéticos o digitales. Con el paso del
tiempo, la Tecnologia Educativa ha progresado al ritmo de los avances
tecnoldgicos, integrando asi nuevos recursos didacticos. No obstante, los
recursos informaticos son los menos aprovechados por la mayoria de los
docentes, a pesar de la amplia disponibilidad de herramientas basicas
como los procesadores de texto. La brecha entre la posesion y el uso
efectivo de estos recursos se mantiene, incluso frente a los esfuerzos
gubernamentales por proveer a las escuelas con dispositivos tecnoldgicos
como computadoras, netbooks o tabletas. En este marco, Maggio (2012,
2018) enfatiza la necesidad de incluir las tendencias culturales de los
estudiantes en las estrategias de ensefiianza que tengan un propdsito
didactico, subrayando larelevancia de los videojuegos en el aprendizaje.

Segun Carina Lion (2019), la inclusion de videojuegos en la ensefanza
formal no responde a una fascinacion por las ultimas tecnologias o al
seguimiento del mercado, sino a la necesidad de aprovechar un medio en el
que los estudiantes ya estan inmersos y que influye en su formacion fuera
del &mbito escolar. Esta integracion busca concienciar a los estudiantes de
que el juego puede ser una forma de aprendizaje, incluso fuera del entorno
escolar. Los videojuegos de simulacion ofrecen oportunidades de
aprendizaje que van mas alld de lo que se puede tematizar en el aula,
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permitiendo a los jugadores desarrollar habilidades y valores mediante la
interaccion en situaciones complejas.

Los videojuegos pueden contribuir al aprendizaje al fomentar habilidades
como el pensamiento complejo, la planificacion estratégica y el
aprendizaje autorregulado. Desde una perspectiva pedagdgica, se pueden
entender como herramientas que facilitan la construccion del cono-
cimiento, en linea con las teorias constructivistas de Piaget y el enfoque
histdrico-cultural de Vygotsky. Los videojuegos inmersivos destacan por
promover el aprendizaje basado en la resolucién de problemas y el
aprendizaje colaborativo. Los/as jugadores/as se enfrentan a desafios que
requieren la busqueda de soluciones, el ensayo y error, y la colaboracion
con otros/as para alcanzar objetivos comunes (Lion, 2019). Esta dindmica
de aprendizaje personalizado y colaborativo puede ofrecer oportunidades
de desarrollo que van més alla de lo posible en un entorno tradicional de
ensenanza-aprendizaje, permitiendo a los/as estudiantes explorar y
experimentar en entornos virtuales que enriquecen su aprendizaje y su
desarrollo personaly social.

En este sentido es importante recuperar esta accion como un rasgo de lo
que se denomina metandlisis de la clase (Litwin, 1997, Maggio 2012) dado
que la docente utiliza un momento retrospectivo para recuperar los
aprendizajes, desafios y rasgos de la experiencia para utilizarlos en una
actividad sucesiva.

Sereconoce la actividad pensada en el marco de una secuencia progresiva,
en la cual no posee el caracter lineal, que recupera la explicacion y luego la
verificacion/validaciéon de la misma (Litwin 1997, Maggio 2012, 2017), sino
mads bien la docente primero utilizé una clase previa para explicar las
nociones tedricas sobre los multiplos y divisores y luego utiliza el juego
como motory origen de un espacio de retroalimentacion. Esto es clave para
pensar lainclusidon de las tecnologias, tal como lo define la autora Mariana
Maggio, en cuanto al estudio, andlisis y comprension de aquellas practicas
de ensenianza en las que se incluyen de manera genuina las tecnologias
(Maggio, 2012). En este sentido la autora distingue dos tipos de usos de las
tecnologias: las inclusiones efectivas y las genuinas. En el primer caso, los
docentes realizan un uso de estas, pero no reconocen su valor para la
ensenanza, ni las integran con sentido didactico, por lo que resulta ser una
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utilizacion forzada y superficial. En el segundo, los docentes le otorgan el
valor que tienen en sus respectivos campos de conocimiento disciplinar y
las inscriben en sus propuestas didacticas. La inclusion genuina alcanza
los propdsitos de la ensenanza y sus contenidos, pero adquiere su mejor
expresion en la propuesta didactica cuando emula en este plano de la
préctica el entramado de los desarrollos tecnolégicos en los procesos de
produccion del conocimiento en el campo al que esté refiriendo (Maggio,
2012,p.20).

« Motivacion y compromiso: La introduccion de recursos tecnolégicos,
como las netbooks y los juegos interactivos, tiende a aumentar la
motivacion de los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas
interactivo, dindmico y atractivo. La experiencia de utilizar tecnologia
en el aula puede ser novedosa y emocionante para los estudiantes, lo
que leslleva a participar mas activamente en las actividades propuestas.

« Aprendizaje experiencial: Los videojuegos y otras herramientas
digitales ofrecen a los estudiantes la oportunidad de aprender de
manera experiencial, enfrentandose a desafios y resolviendo problemas
de manera practica. Esta forma de aprendizaje les permite explorar
conceptos de una manera mds inmersiva y practica, lo que puede
facilitar una comprension més profunda y duradera de los temas
tratados.

« Colaboraciony trabajo en equipo: Muchas actividades que involucran
tecnologia fomentan la colaboracion entre los estudiantes, ya sea
trabajando juntos en grupos o compitiendo de manera constructiva.
Esto promueve habilidades sociales importantes, como la comunicacion,
el trabajo en equipo y la resolucion de conflictos, al tiempo que refuerza
elaprendizaje colaborativo.

+ Personalizacion del aprendizaje: El uso de tecnologia en el aula
también puede permitir una mayor personalizacion del aprendizaje, ya
que los estudiantes pueden avanzar a su propio ritmo y recibir
retroalimentacion inmediata sobre su desempeno. Las herramientas
digitales pueden adaptarse a las necesidades individuales de los
estudiantes, ofreciendo actividades y recursos que se ajusten a sus
niveles de habilidad y estilos de aprendizaje.
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« Desarrollo de habilidades digitales: La integracion de tecnologia en el
aula no solo facilita el aprendizaje de contenidos especificos, sino que
también ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades digitales
fundamentales para su futuro, como la alfabetizacion digital, la
resolucién de problemas tecnoldgicos y la navegacion segura por
internet.

Enresumen, larelacidon entre el uso derecursos tecnolégicosenelaulay los
resultados positivos en el aprendizaje de los estudiantes se fundamenta en
la capacidad de la tecnologia para aumentar la motivacion, facilitar el
aprendizaje experiencial, promover la colaboraciéon, personalizar el
aprendizaje y desarrollar habilidades digitales clave. Estas ventajas hacen
que la integracion de la tecnologia sea una herramienta valiosa para
mejorar la calidad y la eficacia de laensenanzay el aprendizaje.

La docente en ningin momento dejé de pensar en los propdsitos
enmarcados en su propuesta de ensenanza, otorgdndole una experiencia
genuinade aprendizaje alos estudiantes.

Reflexiones finales

En sintesis, los videojuegos pueden proponer uno o variados
escenarios ludicos, con un tiempo de dedicacion y posibilidades de
expresion creativa diferente, con una narrativa y guion que incluye
desafiosy problemas que favorecen en mayor o menor medida el desarrollo
de operaciones cognitivas y habilidades sociales, en el marco o no de los
contenidos curriculares, dado que existen aprendizajes que quizas no
estadn situados dentro de la curricula pero que son emergentes y
significativos de la experiencia para ser recuperados a través de una
retroalimentacion conjunta coneldocente.

Reconocer a los estudiantes como otros culturales (Jackson, 1997; Serres,
2017 en Maggio 2019) diferentes de nosotros, adultos, se vuelve
fundamental; es nuestra responsabilidad alojar, cobijar e incluir sus
formas de aproximacién al mundo. En este caso particular presentado
anteriormente, la docente inicia y propone una estrategia de ensefianza
quereconoce estas nociones tedricas, sin embargo, esto nos invita a pensar
nuevos modos pedagdgicos y didacticos de hacer, que reconozcan la
potencia de estos procesos para conocer mas y mejorarlo a escala en
niveles superiores de apropiaciony mejora de las tecnologias.

_._
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Respecto a los niveles de apropiacion tecnoldgica, es importante destacar
que ademas de los juegos educativos son importantes para la simulacion.
La discusion podria ampliar nuevos recorridos si colocamos en la fase de
transferencia la operatividad e inclusion de tecnologias que apunten a los
juegos serios, los cudles desarrollan y potencian el pensamiento mate-
matico y sus habilidades en grados superiores de cognicién (Lion, 2021;
Ulcich, 2016). Para esto serd importante recuperar el co-diserio de
videojuegos, es decir partir de los intereses culturales en la eleccion del
recursoy tematica, en un proceso previo a la puesta en acto de la propuesta
de ensenanza. Asimismo, exige reinventar los modos de pensar la
ensenanza, las actividades que tendrdn que resolver los estudiantes
integrando elementos narrativos, estéticos y alterando la dindmica de la
clase.(Maggio2020;Liony Perossi, 2019).

Enlo querespecta al iltimo punto es una mirada que no sélo se puede dejar
en responsabilidad del docente sino de un esfuerzo institucional y
colectivo. Las politicas educativas, los Proyectos Curriculares Institucio-
nales y los Proyectos Educativos Institucionales promueven los espacios y
tiempos de formacidn necesarios para el abordaje de las tecnologias.

Ante lo explicitado el uso de las tecnologias tiene el objeto principal de
transformar las practicas de ensenanza, a intervenciones movilicen
soluciones a situaciones reales; analicen criticamente debilidades en
constante evaluacion de las propuestas propias de cada docente,
expandan la conciencia acerca de temas controversiales y propongan
alternativas, generen anticipaciones de escenarios de conflicto,
disruptivos (hasta distopicos) sobre nuestra realidad actual. En este marco
dereconstruccion continua es donde se posiciona la presente experiencia a
describir y sistematizar, por lo cual representa un punto de partida para
otros casos.
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